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1.　研究の背景と目的
　多くのメディアで 2016 年は「VR 元年」と呼
ばれる年であった．実際，Oculus Rift， PlaySta-
tion VR などの高スペック HMD が家庭用に発売
され，以前よりも高いレベルでの没入感を味わえ
るようになった．一方で，安価な VR 体験もでき
るようになっている．ハコスコなどの紙製の
HMD の登場が代表的である．これらはスマート
フォンを用いて VR 体験を行うため，体験の質は
上記 3 種のものに比べると低くなるが，1,000 円
以下と非常に安価である他，イベントでの配布の
しやすさなどもあり，VR 体験者の数を増やすこ
とに一役買った．
　こうした VR の流行を活用しようとする流れは観
光にもみられる．Jaime Kaminski は The SAGE 
International Encyclopedia of Travel and Tour︲
ism（2016, Los Angeles : SAGE Publications）の
Virtual Reality Tourism の項目で，VR は「マー
ケティングツール」「観光客の訪問シミュレーショ
ン」「観光地での付加価値のある体験」などに使
われているということや，観光の際の環境への影
響を減らしうるものと述べている．
　しかし，先行研究においては VR が依然として
技術的に発展段階であることから，技術的なレ
ビューや，観光に関する VR アプリケーションの
運用についての研究がほとんどとなっており，
「VR が観光にどのような影響を与えているか」
という論点を問う研究はなされてない．
　そこで，本研究では，観光客に対する VR 利用
について，先行研究（技術的なものを含める）や，
主に一般利用者向けの VR（イベント）を事例と
して検証し，観光に対し VR がどのような影響を
与えているかを論じていく．
2.　研究の方法と手続き
　本研究では，研究全体の問いとして，「VR が
観光にどのような影響を与えているのか」という
問いを設定した．また，その問いを明らかにする
ために，VR の定義や先行研究を基に現在の観光
に利用されている VR を調査し，観光に対し VR
がどのような影響を与えているかを明らかにした．
3.　研究の概要
　本研究は 4 章で構成されている．
　第 1 章では，研究の背景，研究目的と研究方法
を述べた．
　第 2 章では，VR の定義を行い，技術的な VR
の意味についても確認した．また，VR と観光の
歴史に関して捉えた．
　本論文における VR の定義は，『バーチャルリ
アリティ学』（日本バーチャルリアリティ学会編，
2011）や，辞書などを参考にし，「ある目的を達
成するために，重要な要素の本質をもつもの」と
した．VR は何かを表現しようとする際に，対象
物を 100％ 再現するのではなく，その体験におい
て重要な要素，つまり本質の部分のみを再現する
ものであることを意味している．
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　また，理想的な VR システムには「3 次元の空
間性」，「実時間の相互作用」，「自己投射性」を備
えることが期待される．
　観光での VR の概念的な利用はパノラマやマイ
クロスコープが例としてあげられる．どちらも実
際に現地に行くことなく，対象の風景を体験させ
るものであったが，その後の現地への誘導を目的
としたマーケティング的な利用ではなく，当時の
交通状況を考えると，それ自体で完結する娯楽的
要素が強かったと考えられる．
　また，Guttentag（2010, virtual Reality : Appli-
cations and Implications for Tourism, Tourism 
Management, 31, 637-651）の観光における VR の
6 分類「計画・管理」「マーケティング」「エンター
テインメント領域」「教育的利用」「アクセシビリ
ティ」「遺産保存」に関しても把握した．
　第 3 章ではその Guttentag の 6 分類を用い，現
在の日本の観光 VR の分類を行なった．
　その結果，Guttentag の分類に加え新たに観光
の 1 要素である「買い物」においても，VR が利
用されていることがわかった．そのほか Gutten-
tag の 6 分類に関して，それぞれ事例を確認し，
考えられる影響，問題点などを考察した．
4.　結論
　VR と観光を考える上で外せないのが，「VR に
よって観光は代替されるのか」という問いである
が，今回取り上げた事例を確認すれば，現段階で
は代替できていないという結論に至るだろう．し
かしながら，将来的に技術が追いついた場合果た
して VR は観光を代替するようになるのだろう
か．この問いについては「VR による観光代替は
起きうるが，絶対でない」というのが筆者の仮説
である．そもそも，VR については，対象の何か
を完全に複製することを目的としているわけでは
なく，ある目的を達成するために，重要な要素の
部分を抽出したものが VR なのである．よって，
VR が観光地を完全に代替するようなことはない
と言える．つまり，何かしらの技術で「完全なる」
代替が生まれたとしてもそれは VR と呼べないの
だ．模式化すると図 1 のようになる．
　図 1 の Aʼ は A の完全なる再現，つまりイコー
ルであることを意味しており，「完全なる」代替
として考えられる．しかし，VR は完全なる代替
を目的とするのではなく，ある目的を達成するた
めに，重要な要素の部分を抽出したものが VR で
あり，下の図が相当する．では，本論文の問いで
ある「VR が観光にどのような影響を与えている
のか」であるが，それは「VR によって観光は促
進される」と述べることができる．3 章で考察し
た事例は大きく分けると，2 つに分けることがで
きた．それは「観光に送客するタイプ」と「観光
地での楽しみを拡張するタイプ」である．つまり
どちらも観光の文脈における VR は観光地そのも
のがあって初めて成り立つものであり，決して，
観光を阻害するものではない．観光地への送客を
目的としているタイプに関しては観光客の増加に
つながるものであり，観光地の楽しみを拡張する
タイプに関しては観光先での満足度を高めるもの
である．どちらも観光地ありきのもので，観光を
代替するのではなく，むしろ促進しているという
ことができよう．■
図 1　VR の機能模式
